Wprowadzenie w dziedziczenie

Klasa D dziedziczy klase B:

klasa bazowa

B
N
!

klasa pochodna

O

> Klasa B — klasa bazowa (base class), klasa D — klasa pochodna (derived
class).

> Najpierw jest tworzona klasa bazowa, ktéra zawiera elementy wspodlne dla
wszystkich obiektéow klas pochodnych. Klasa bazowa to najbardziej ogdlny
opis.

>  Klasy, utworzone na podstawie klasy bazowej, nazywamy klasami
pochodnymi. Klasa pochodna ma wszystkie cechy klasy bazowej oraz
dodatkowe rozszerzenia.



Przyktad W4_0:

//deklaracje klasy bazowej

class B

{

//protected:
inti;

public:
void set_i(int n);
int get_i();

b

//deklaracje klasy pochodnej
class D : public B

{
int j;

public:
void set_j(int n);
int mul();

b

Deklaracje klasy pochodnej:
class D : public B
class nazwa_klasy_pochodnej : public

nazwa_clasy_bazowej



Kluczowe stowo public oznacza:
> sktadowe publiczne klasy bazowej staja sktadowymi publicznymi klasy pochodnej

> sktadowe prywatne klasy bazowej pozostaja niedostepnymi dla klasy pochodnej — klasa
pochodna nie ma dostepu bezposredniego do tych skladowych — dane prywatne klasy
bazowej moga by¢ udostepnione w klasie pochodnej tylko przez metode publiczne klasy
bazowej (albo poprzez deklaracje protected).

W przyktadzie podanym:

> Funkcja get_i() jest metoda klasy bazowej, przeciez jest bezposrednio dostepng w
zasiegu klasy pochodnej (metoda D::mul()) — sktadowe publiczne klasy bazowej staja
sktadowymi publicznymi klasy pochodne;.

> Bezposredni dostep do zmiennej prywatnej klasy bazowej B::i w zasiegu klasy pochodnej
(wewnatrz klasy pochodnej) jest wzbroniony — zasada hermetyzacji (inkapsulacji). Wiec dla
udostepnienia tej zmiennej uizywamy metodg get_i() (albo zmieniamy specyfikator
dostepu z private na protected).

Obiekt klasy pochodnej sktada sie ze sktadowych klasy pochodnej oraz z sktadowych klasy
bazowej (przyktad W4_0 — debugger).
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Ogdlna postac dziedziczenia:
class nazwa_clasy_pochodne;j : specyfikator_dostepu nazwa_clasy bazowej
{ //ciato nowej klasy
b

specyfikator_dostepu — public [private] [protected]

Bedziemy na razie rozwazali tylko specyfikator dostepu public .



Wskazniki do obiektéw
Definicje wskaznikéw do obiektow:

MY_CLASS ob; //deklaracja obiektu — powoduje wydzielenie pamieci
Il dla catego obiektu, wywotuje konstruktor

MY_CLASS *ptr_ob; // deklaracja wskaznika do obiektu. Wydziela 4 B
/Ipamieci dla wskaznika. Wskaznik jest na razie
IInie zainicjowany

ptr_ob = &ob; lITeraz ptr_ob wskazuje na obiekt ob.
ob.i=...... /IDostep do publicznej sktadowej obiektu ob
ptr_ob->i = ... /ITo samo, dostep przez wskaznik
ob.show(); llwywolanie metody klasy

ptr_ob->show(); //to samo, przez wskaznik

MY_CLASS obb[20]; //deklaracja tablicy obiektéw

ptr_ob = obb; lIptr_ob wskazuje na zerowy element tablicy
ptr_ob++; lIptr_ob wskazuje na pierwszy element tablicy
ptr_ob = &obb[0]; IlIptr_ob wskazuje na zerowy element tablicy

ptr_ob +=10; IlIptr_ob wskazuje na 10 element tablicy



class area_cl

{
double width;

public:
double get_width() { return width; }
void set_width(double a) { width = a; }

X

int main()

{
area_cl obb[20];
int it;
for(it=0; it<20; it++)
{

Y
area_cl *ptr_ob = NULL;
ptr_ob = obb;

obblit].set_width((double)(it));

for(it=0; it<20; it++, ptr_ob++)

{
if(fabs(ptr_ob->get_width()-obb][it].get_width()) > 1.0e-9)
cout << "error\t";

}

return O;



Klasy, struktury, unie

» W C++ niema roznicy podstawowej pomiedzy klasg a strukturg. Struktura
moze zawiera¢ nie tylko dane, a i funkcje. Rézni sie struktura od klasy tym, ze
domysine sktadowe klas sa prywatne, a struktur — publiczne. Zeby element
struktury zadeklarowac¢ jako sktadowg prywatna, nalezy uzy¢ kluczowe stowo
private. Chocza struktura moze zawierac¢ i metody, zwykle programisci
uzywajq struktury dla przedstawienia danych, a dla przedstawienia obiektow
— klasy.

> Instrukcja union podobnie jak struktura moze by¢ wykorzystywana do
definiowania klas — unie moga zawieraé¢ zarowno funkcje sktadowe, jak i
dane. Moga mie¢ konstruktor i destruktor. Najwazniejsze jest umieszczanie
wszystkich danych w tym samym obszarze pamieci. Sktadowe unii domysine
sg publiczne.

> Na réznice od klas unie nie moga dziedziczy¢ ani zadnych klas, ani typow.
Unia nie moze by¢ klasg bazowa.

» Sktadowymi unii nie moga byé¢:
o funkcje wirtualne
© zmienne statyczne
© zmienne referencyjne



O obiekt z przecigzonym operatorem =
© obiekty, dla ktéorych w sposob jawny zdefiniowano konstruktor lub
destruktor

> Unie anonimowe - nie zawierajg nazwe typu. Nie mozna deklarowac¢
obiektow typu, definiowanego przez takg unie. Unie anonimowe informuja
kompilator, ze ich zmienne skiadowe beda znajdowali sie¢ w tym samym
obszarze pamieci. Dostep do skiadowych unii anonimowej odbywa sie
bezposrednie:

union
{
inti;
char ch[4];
}
i=4;
ch[0] = ‘X’;

O Globalne unie anonimowe moga by¢ zadeklarowane tylko jako static
© Unii anonimowe nie moga zawiera¢ skladowych prywatnych
© Nazwy skitadowych unii anonimowej nie powinni konfliktowaé¢ z innymi nazwami

zmiennych w zasiegu deklaracji.
Przykiad Union_1



Funkcje wplatane (inline)

> To s3a krétkie funkcje, ktore w rzeczywistosci nie sg wywotywane. Zamiast
tego ich ciatlo pozostaje wbudowano w kod programu w miejscu jej
wywolania.

> Taka technika nadaje mozliwo$¢ obejs¢ mechanizm wywotania funkcji,
zwigzany z procedurg tworzenia steku argumentéow formalnych, przekazania
wartosci argumentéow aktualnych, zwracania wartosci (return value), itp. Dla
tego inline - funkcji beda wykonane znacznie szybszej od wywolania
zwyktego. To jest zaleta funkcji wplatanych.

» Wada funkcji wplatanych jest to, ze jesli kod takich funkcji jest diugi i
funkcje wplatane sa wywolane zbyt czesto, objetosS¢ programu bedzie
drastycznie rosta.

Definicje inline funkciji:



#include <iostream>
using namespace std;

inline int even(int x)

{
}

return (x%?2);

int main()

{
if (even (10)) cout << ”10 jest wartos¢ nieparzysta” << endl; //(10%2) = 0 — cout nie
wykon.

if (even (11)) cout << ”’11 jest wartos¢ nieparzysta” << endl; //(11%2) = 1 — cout wykon.

}

> Inline funkcja musi by¢ zdefiniowana przed pierwszym wywotaniem.
(Inaczej kompilator nie wie, ktéory kod ma wplatac).

> Specyfikator inline nie jest poleceniem, tylko zagdaniem — kompilator moze

jego ignorowac. Przy ignorowaniu inline funkcja bedzie wywotana jako
zwykita.



» W zaleznosci od typu kompilatora moga by¢ szereg ograniczen:
© funkcja nie musi byé rekursywna
© nie musi zawieraé¢ zmienne statyczne

© nie musi mie¢ instrukcje petli lub switch lub goto

» Jesli takie ograniczenie istnieje, zamiast inline bedzie generowane
wywotanie zwykle.

» Funkcje — skladowe klasy réwniez moga by¢ wplatane



#include <iostream>
using namespace std;

class samp
{
int i;
public:
samp(int a);

int get_i();
3

samp::samp(int a)

{
}

inline int samp::get_i()

{
}

| = a;

return i;



» Funkgji inline mozna uzywaé¢ w deklaracje klasy:

class samp

{
int i, j;
public:
samp(int a, int b) IIkilka linij kodu inline - funkcje
{ .
i=a;
j=Db;
}
int get_i() { returni; } /linline funkcja umieszczona w jedna linie kodu
int get_j() { return j; } /Ito jest najbardziej wspierany styl Sréd programistéow
}

Przy takim stylu specyfikator inline jest pominiety.

> Funkcje inline mozna przecigzy¢, przy tym wszystkie realizacje maja by¢
tez inline



Przypisanie obiektow

> Jesli typ dwoéch obiektéw jest taki samy, to jeden obiekt mozna przypisac
drugiemu. Domyslnie przypisanie jednego obiektu drugiemu oznacza, ze dane
obiektu, znajdujacego sie z prawej strony, zostanag skopiowane do obiektu
znajdujgcego sie z lewej strony bit po bicie.

class myclass

{
int i;
public:
void set_i(int ii);
int get_i();
}
int main()
{
myclass ob1, ob2;
ob1.set_i(10);
ob2 = ob1;
cout << ob1.get_i() << "\t” << ob2.get_i() << endl;
}
WYDRUK

10 10



Przypisanie obiektow

> Jesli dane klasy zawierajg wskaznik(i) do obiektow dowolnego typu (do
tablic typow wbudowanych), przypisanie domysine powoduje btad —

przyktad W4 1

> Dla tego, zeby unikna¢ takiej sytuacji, operator przypisania trzeba
przeciazyé¢. Bedziemy rozwazali to p6zniej.

Przekazywanie obiektéw do funkciji

> Obiekty moga by¢ przekazywane do funkcji w ten sam sposéb, co zmienne
innych typow. Domysinie, obiekty sg przekazane do funkcji przez wartosé.
Oznacza to, ze tworzona jest kopia obiektu, nastepnie przekazywana do
funkcji. Wiec dowolne zmiany danych, dokonywane funkcja, to sg zmiany
kopii obiektu, a nie samego obiektu, i nie wptywajg na sam obiekt.

> Funkcji mozna przekaza¢ adres obiektu. W takim razie jest tworzona kopia
wskaznika do obiektu, ktora zawiera adres obiektu. W funkciji dostep do



sktadowych obiektu bedzie dokonywany przez adres obiektu, wiec wszystkie
zmiany pozostang wprowadzone na danych samego obiektu.

Przykiad W2_0:

> Przekazanie obiektu funkcji przez wartos¢ powoduje tworzenie kopii tego
obiektu — powstaje nowy obiekt. Przy wyjsciu z ciata funkcji kopia obiektu
wychodzi poza zasiag deklaracji — kopia powinna by¢ zniszczona.

Przy tworzeni kopii obiektu konstruktor dla kopii sie nie wywotuje.
O Przy wyjsciu z ciata funkcji wywotuje sie destruktor kopii.

> Przy tworzeni kopii obiektu wywotanie konstruktora dla kopii powodowato
by inicjowanie danych zamiast przekazania ich wartosci od oryginata obiektu
do kopii. Dla tego konstruktor kopii sie nie wywotuje.

> Kopia obiektu jest tworzona w steku, wiec kiedy dziatanie funkciji sie
skonczy (to sie zwykte odbywa kiedy funkcja zwraca swoja wartos¢), kopia
obiektu podlega zniszczeniu — dla tego bedzie wywotany destruktor.

> Przykiad W2_1:



Domyslinie (jesli nie pozostal zdefiniowany przez programista tak zwany
konstruktor kopiujacy) kopia jest tworzona na poziomie bitowym - jest
dokiadnym duplikatem oryginatu.

Ten fakt moze powodowaé istotne problemy, zwigzane z efektami
ubocznymi.

o)

> Jesli na przykiad obiekt, przekazywany przez liste argumentéow funkcji,
dynamicznie alokuje pamieé, a nastepnie, gdy jest zniszczony, zwalnia ja, to
przekazana do funkcji kopia bedzie podczas wywotania destruktora zwalniata
ta sama pamieé. W rezultacie oryginalny obiekt pozostanie uszkodzony.

> Przykitad W2:
> lIstnieje 2 wyjscia z tej sytuaciji.

> Pierwsze — to jest przekazanie wskaznika do obiektu przez liste
argumentéw funkcji. Wtedy nie wynika oméwionych powyzej efektow
ubocznych. Oprécz tego, to jest dosé szybki i skuteczny sposéb wywotania
funkciji: przy wypetnieni steku jest tworzona kopia tylko wskaznika — zmiennej
4 B, a nie catego obiektu, ktory moze zawiera¢ duzy obszar danych. Wadq
takiego podejscia jest to, ze dostep przez wskaznik nie chroni obiekt od

zmian
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dokonywanych w funkcji. Kontrole takiego kodu wymaga wysokiej uwagi od

programisty, dla tego ze zmiany obiektu moga by¢ dokonywane na dolnym
poziomie.

> Drugie wyjscie — to tworzenie tak zwanych konstruktorow kopiujacych.
Bedziemy to rozwazali poznie;.

> Istniejg przypadki, kiedy do funkcji trzeba przekaza¢ tylko wskaznik do
obiektu — przyktad ,,allocator”.
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